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老乡建筑装修老乡建筑装修

餐馆、商业型建筑维修
屋顶、室外装修 Siding
水电木工、厨、浴、卫翻新

地下室、阳台、围栏
扩旧房、更换/变新门窗
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抽油烟机

703-385-8681 傅先生 mrfusale@yahoo.com10614 Oak Pl, FairFax, VA

7-080

30年经验，安全使用，卖屋增值
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马达永久保证
零件十年保证

热门型号：RL30S、SP730S，本店有现货 www.pacairusa.com网上有影片示范
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●斜面抽吸 ●专利斜风箱 ●好拆、好洗、好保养
吸风面内角84度向上仰
吸风口正对前面炒锅

外角96度俯射范围扩大
涵盖四个炉眼

吸力集中没有分散
吸力强 960CFM
声音3.2 SONES

创新结构 品质保证

符合流体动力学（FLUID
DYNAMIC AIR FLOW)的原理

设计，内部前后两端面积不同，由

薄往后送风无阻力，吸力比它牌强

1/3,声音约只有它牌的一半。

内部配件很容易拆下，
可放入洗碗机里清洗。

索尼向PC漂移？
“Only On PlayStation”这个

标识正在变得越来越不可信。
近日，索尼旗下第一方工作

室的游戏 《往日不再》 登陆
PC，目前已经上架 steam 商城。
这也是继去年《地平线·零之曙
光》之后，又一款“PS独占”的
索尼第一方游戏进入PC平台。

另外，在此前的一次公开采
访中，索尼互动娱乐总裁吉姆·
瑞安也对外表示：未来还将会有
「一大批这样的作品」将登陆 PC
平台。

这一消息放出之后，立刻招
来了大量 PS玩家的不满，很多
人认为自己购买 PS系列主机的
最大动力，就是因为其拥有众多
优秀的独占游戏。如今一些索尼
游戏曾标注“独占”的作品不断
向 PC迁移，引发玩家纷纷嘲讽
《往日不再》和《地平线·零之
曙光》 主机版包装盒上醒目的

“Only On PlayStation”，以此Diss
索尼向PC跨界的行为。

为什么独占不吃香了？
“索尼真是好了伤疤忘了

疼，它怕是忘了 2008年E3上 SE
宣布 FF13登陆Xbox之后，那些
愤怒的玩家是如何炮轰自己
的。”一位索尼的死忠粉对懂懂
笔记说道。

可以看到，对于 《往日不
再》这款一两年前发行的游戏而
言，玩家可能并不是很在意它是
否登录 PC平台。毕竟从游戏品
质来看，《往日不再》 不算很
强，甚至一度被不少玩家称之为
索尼第一方游戏的耻辱。而去年
登录 PC平台的《地平线·零之
曙光》，无论是人气还是知名度
反而都要更高于《往日不再》。

其实，这一次让玩家感到气
愤的主要还是索尼高层对于未来
游戏战略的态度。

从 1994年 12月 3日初代PS1
发售至今，20余年的时间里索尼
成功将 PlayStation 打造成为全球
最大的主机游戏平台。但如果从
游戏脑洞、玩法创意来看，索尼
可能不是那个最强的。

在这 20多年的市场竞争中，
无论是面对任天堂还是微软，优
秀的独占游戏始终都是 PS最大
的卖点。就像任天堂玩家们为了
《马里奥》和《塞尔达》选择NS
一样，大量选择 PS主机的玩家
是因为《神秘海域》和《战神》
这些独占游戏。

企业除了希望通过独占游戏
吸引玩家之外，过去硬件平台本
身的限制也注定了很多游戏的

“独占”命运。
值得注意的是，从上一世代

开始，PS4和 Xbox One都是基于
是X86架构，采用了AMD提供的
APU，这种硬件搭配从底层架构
上就已经让游戏的移植变得更加

容易。而在第三、第四世代主机
流行的时候，不同主机之间的差
异非常巨大，一度令游戏的移植
成本居高不下。

这也是为什么我们到现在几
乎都看不到任天堂NS的PS3第一
方游戏始终很少移植到其他平
台，至今玩家们想在 PC上玩NS
或者PS3的大部分独占游戏，依
然要使用体验效果非常糟糕的模
拟器。

同时，对于游戏开发商而
言，独占游戏往往意味着更大的
风险，因此那些除了第一方工作
室之外的作品基本上都会选择跨
平台或限时独。随着游戏市场的
竞争愈发激烈，游戏开发的成本
也越来越高，想要做出一款盈利
游戏的难度也越来越大。这种情
况下，跨平台发行、扩大自己的
用户群体，就成了扩大营收最行
之有效的方式。况且从上一代开
始，主机游戏移植的难度也开始
大幅降低。

想象一下，花一份力气赚三
份钱——这样的好事谁又会拒绝
呢？

即便是索尼也是如此，这样
看来，将现阶段那些并不是“看
家宝”的第一方游戏，在游戏发
售周期的末尾移植到 PC平台上
继续赚一波，也就不难理解了。

玩家们可以生气、愤怒，但
是你挡不住索尼觊觎 PC游戏平
台的那颗心啊。更重要的是，这
背后是索尼不得不一边觊觎一边
畏难的云游戏未来格局。

索尼要走微软的路？
在索尼开始尝试向 PC 漂移

的时候，微软在X box one时代就
已经放弃了靠独占拼天下的想
法。

早前，斯宾塞在接受采访时
就表示：微软所有的第一方游戏
都会进入 PC平台。实际上，微
软也是这样做的，从上个世代开
始，微软研发的游戏几乎都登录
了PC平台。

这样做的原因其实非常简
单，首先拼独占它真拼不过索
尼，其次是要面对未来基于 PC
系统的云游戏蓝海。

回想 2015 年 E3，微软那号
称史上最强的独占阵容：《光环
5：守护者》、《古墓丽影：崛
起》、《战争机器 4》、《极限竞速
6》……这些大制作组成的独占
阵容真的是足够优秀。但遗憾的
是，最终这些游戏的销量依旧被
同期的PS4吊打（另一个原因是
Xbox One的定价远高于PS4）。

颇为讽刺的是，第二年微软
就宣布将这些游戏全部引入了
PC平台，同时狠狠地推了一把
自己的 Xbox Play Anywhere 业务
（主机与 PC 游戏互通的战略计
划，简称XPA）。

这一被外界视为会严重削弱
Xbox销量的做法，反倒让 Xbox
的销量获得了预料之外的好成
绩。同年 12 月，美国市场的
Xbox One销量达到 151万台，同
比增长 10%，这一数字创下了
Xbox One发售以来的单月销量最
高水平。

这种市场状况也让微软认识
到，互联互通的游戏生态或许比
独占更有效果。

放眼目前微软的游戏生态，
最大的竞争力可能不是 Xbox那
强悍的性能和某款优秀的游戏作
品，而是它的 XGP(Xbox Game
Pass)。在一个并不算高的月租基
础上，玩家能享受到数千款的正
版游戏。同时，XGP的存在对于
那些中小型游戏开发商而言也是
非常友好的，小公司因为一款游
戏失败而暴死的情况不再像以前
那么频繁。

微软这样做的目的非常明
确，就是不再靠单独的游戏来拉
动整个生态的成长，而是要连接
不同的硬件平台，打造一个基于
云的广泛入口的游戏平台，从而
拉动游戏生态整体玩家的增长。
从 1月底微软官方公布的最新数
据来看，目前Xbox Game Pass的
订阅用户已经达到了 1800万人
（Xbox Live每月也有超过 1亿名
活跃玩家）。

在其对未来的规划中，Xbox
应该不再是一个简单的游戏主
机，而是整个游戏生态的一个品
牌。毕竟，玩家在 Xbox上玩还
是在Windows上玩，对微软而言
并没什么大的区别。

相比拥有庞大 PC （操作系
统）用户基础的微软，索尼显然
没有这样运作的底气和资本。PS
依然是一个单独的设备，索尼仍
需要 PS的主机游戏每年为它提
供重要的营收。可见在硬件、生
态上都不占优的情况下，面对云

游戏市场索尼只能通过主机游戏
内容来提升自己的竞争力。

独占游戏还有存在的必要
吗？

微软几乎放弃了独占游戏的
战略，而索尼也开始逐渐松动。
主机游戏界的御三家里，似乎只
剩下任天堂依旧坚持，在这个数
字娱乐形态快速变换的大背景
下，独占游戏还有存在的必要
吗？

这个答案是肯定的，至少在
云游戏的技术完全成熟和普及之
前，独占游戏依然具备存在的价
值。

回顾 PS 系列过去的辉煌历
史，虽然我们不能将如今 PS系
列主机的重要市场地位全部归功
于独占游戏，但不可否认强大的
独占游戏阵容确实在很大程度上
带动了游戏主机的销量。

一个最典型的案例就是，当
年史克威尔和任天堂闹翻之后，
索尼拉拢了濒临破产的史克威
尔，此后才有了一代经典神作
《FF7》 的出现，以及其带动的
PS主机巨大销量。

所以，直到今天，虽然 PS5
的首发护航游戏有点拉胯，但未
来包括《战神》在内的一系列即
将登陆PS5的精品独占游戏，依
然会是PS5最大的竞争力。

这也是为什么如今在 PC平
台的竞争中，epic会一边免费送
游戏、一边高价买入各种独占好
游戏。

索尼之外，任天堂也是目前
整个行业的独占大户。从过去任
天堂的一系列作品上来看，基于
自身平台特性研发的第一方独占
游戏，往往都能更好地利用硬件
本身的性能和特性。比如任天堂
过去的 will和Wii U以及现在NS
的部分第一方独占游戏，就很好
地结合了硬件产品本身的特性。

不过，随着云游戏这一全新

数字娱乐形态的逐步成熟，未来
可能连游戏主机这种硬件系统也
会消失在历史长河中。当没有了
硬件的区隔，一切产品出现在云
端，无论对于游戏企业还是开发
者而言，开发和运营的选择自然
也会更加丰富。面对更大的市场
和用户基数，经营战略自然也会
随之发生变化。

从技术层面来看，目前全球
范围内云计算实力前三强当属亚
马逊、微软和谷歌，其中谷歌更
是铁了心的要发展云游戏，虽然
最近它的 Stadia业务发展不太顺
利，但并没有影响其在这方面的
战略延伸。

而主机三巨头中除了微软，
索尼、任天堂这两家相对传统的
日企在面对全新技术时表现得还
是那么迟钝。或许是因为感受到
了云游戏对于自身生存的压力，
索尼在2019年中和微软达成了战
略合作，两家巨头表示将在游戏
流媒体技术领域展开协作，其中
索尼方面将采用微软Azure来改
进其云服务和内容流服务。耐人
寻 味 的 是 ， 关 于 这 次 合 作
PlayStation 部门几乎没有参与，
甚至是毫不知情。

吉田宪一郎和纳德拉的那一
次握手，在给全球玩家带来巨大
的想象空间之外，也代表着二者
对亚马逊、谷歌这些未来主要竞
争对手的审视。

索尼在 PC游戏市场的试探
与云游戏市场的发展有何关系？
云游戏技术成熟之后又会形成何
种行业格局？索尼、任天堂等依
靠第一方游戏作为主要竞争力的
企业是否会失去市场主导权？这
些问题站在今天这个时间点，很
难给出明晰的答案。唯一能被用
户确认的就是，在整个游戏行业
没有出现大一统平台之前，独占
游戏的形式可能会有些许变化，
但必然会继续存在下去。
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